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Opinnäytetyön aiheena on konseptitaide. Työssä selvitän mitä konseptitaide on ja 
mikä on sen merkitys osana elokuva- tai videopelituotantoa. Lisäksi kerron, miten 
konseptitaiteilijan työhön pyritään ja mitä työ pitää sisällään. Käyn läpi myös erilai-
sia työtapoja ja konseptitaiteen työnkulun ja kerron, mitä niistä käytin itse luodessani 
konseptitaidetta 3D-animaatioon. Työn sivutavoitteena on myös parantaa omia visu-
alisoimis-, sekä maalaustaitoja.  
 
Teososani rakentui kolmestatoista Superman: Origins nimiseen 3D-animaatioon to-
teutetusta konseptikuvasta.  Kerron maalatuista konsepteista tehtäväkohtaisesti ja 
perustelen ratkaisujani, työtapojani ja taustatutkimustani kuvien osalta.  
 
Aineistona opinnäytetyölle on käytetty enimmäkseen konseptitaiteeseen tai digitaali-
seen taiteeseen liittyviä verkkosivustoja, videoita ja oppikirjoja, jotka sisältävät alalla 
työskentelevien ammattilaisten haastatteluja, opetuksia ja vinkkejä. Teososan kon-
septit työstettiin digitaalisesti Adobe Photoshop CS5 -ohjelmalla ja piirtopöydällä. 
Osassa töitä käytettiin myös Autodesk 3ds Max, sekä Carapace –ohjelmia. 
 
Opinnäytetyön tekeminen opetti minulle paljon konseptitaiteen tekemisen vaatimuk-
sista. Tutkimusprosessin ja konseptien työstämisen ohella sain paljon uutta tietoa 
siitä, mihin konseptitaiteilijan tulisi työssään kiinnittää huomiota ja mitä minun hen-
kilökohtaisesti tulisi parantaa työskentelyssäni. Sain myös selville mitkä tekijät pro-
jektissa olivat ongelmallisia, ja mitkä vaikuttivat omaan tekemiseeni.      
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The topic of this thesis is concept art. The objective is to find out what concept art is 
and what kind of significance it has as a part of movie or video game production. 
This research also finds answers to the question of how to pursue a job as a concept 
artist and what the job includes. Different ways of working and the workflow and the 
methods I used myself when creating concept art for a 3D animation are also dis-
cussed. A secondary objective is to improve my visualization and painting skills.  
 
My artwork consists of thirteen concepts made for a 3D animation called Superman: 
Origins. I discuss the concepts case by case and explain my decisions, working 
methods and background research concerning them.  
 
The material used for this thesis is mainly collected from websites, videos and books 
related to concept art or digital art, including interviews, teachings and tips from pro-
fessionals working in the industry. The concepts have been made digitally with Ado-
be Photoshop CS5 and a graphic tablet. In some of the works I also used 3ds Max 
and Carapace software. 
 
Working on this thesis research taught me a great deal about what it takes to make 
concept art. Through researching and working on the concepts I acquired a lot of new 
information on what a concept artist should pay attention to in one’s work and what I 
should improve personally in my work. I also found out which factors in the project 
were problematic and which factors affected my working.  
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1 JOHDANTO 
 
Käsittelen opinnäytetyössäni konseptitaidetta elokuvien ja videopelien osana. Valitsin 
työn aiheen pitkään kestäneen videopeli- ja tieteiselokuvaharrastuksen herättämästä 
kiinnostuksesta pelien ja elokuvien työstövaiheessa valmistettavaan konseptitaiteeseen. 
Tämän päivän elokuvien ja pelien visuaalinen ilme voidaan toteuttaa uskomattoman 
taidokkaasti ja verrattuna entisaikojen animaatioihin 3D-animaatiot ovat nykyään realis-
tisuudessaan todellisuuden rajoja hämärtäviä taidonnäytteitä. Konseptitaiteen tarve li-
sääntyy edelleen kasvavan ja kehittyvän peli- ja elokuvamaailman ohessa. Lisäksi kon-
septitaidetta tuntuu Suomessa olevan suhteellisen vähän eikä siitä löytyvää tietoa ole 
paljon saatavilla.  
 
Mielestäni teksti- tai ajatustasolla olevan idean visuaalinen henkiinherättäminen kuulos-
taa todella mielenkiintoiselta ja haastavalta.  On kiinnostavaa nähdä, kuinka saan tuotua 
käsikirjoituksen tai tehtävänannon kuvaukset eloon muiden nähtäväksi, sekä kuinka 
hyvin kuvat täyttävät tehtävänsä. Pohdin työssä myös konseptitaiteen merkitystä ja roo-
lia tuotannossa ja konseptitaiteen luomisessa huomioon otettavia seikkoja. Selvitän 
myös, miten tämän päivän konseptitaiteilijat työskentelevät ja miten he työstävät ideoi-
taan ja kuviaan.  
 
Teososana valmistin ympäristöllisiä konseptikuvia Superman: Origins 3D-
animaatioelokuvaa varten. Työt on toteutettu digitaalisessa muodossa piirtopöydän ja 
Photoshop -ohjelman avulla. Opinnäytetyön tarkoituksena on myös kehittää omia perus-
taitoja visualisoinnin ja digitaalisen maalaamisen, sekä myös perusasioiden osalta. Si-
sällytän prosessin kuvaukseen pohdintojani ja perusteluja tekemilleni ratkaisuille. Ker-
ron myös käyttämistäni apumenetelmistä työskentelyn helpottamiseksi ja nopeuttami-
seksi. Lopussa kerron, minkälaisia vaikutuksia projektilla ja sen luonteella oli omaan 
tekemiseen ja tuloksiin. 
 
Käytän opinnäytetyön tiedonlähteinä enimmäkseen verkkosivuilta poimittua materiaalia 
sekä haastatteluja, koska aiheesta on vähän kirjallisuutta, ja pyrin teorian avulla luo-
maan selkeän kokonaiskuvan konseptitaiteen keskeisistä piirteistä. 
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2 KONSEPTITAIDE 
 
2.1 Määritelmä 
 
Sana konsepti tarkoittaa luonnosta tai suunnitelmaa. Konseptitaide taas määritellään 
kuvitusmuodoksi, jonka avulla pyritään ideoimaan ja visioimaan tuotannon visuaalista 
ilmettä ennen lopullisen tuotannon valmistusta. Tätä työtapaa hyödynnetään muun mu-
assa elokuvien, animaatioiden, videopelien ja sarjakuvien tuotannossa. Konseptitaidetta 
käytetään näiden ohella myös lavastuksessa, arkkitehtuurissa ja muotisuunnittelussa. 
Ensimmäisen kosketus käsitteeseen konseptitaide ajoittuu 1930-luvulle Disney Anima-
tionin käyttämänä. Oletettavasti myös autojen suunnittelun apuna käytettiin konseptitai-
detta, vaikkei termi sinällään ollut vakiintunut. (Concept Art 2014, hakupäivä 
12.3.2014.) Konseptikuvituksella tarkoitetaan yleensä videopelin tai elokuvan hahmo-
jen, esineiden tai ympäristön ennakkosuunnittelua. (Konseptikuva ja konseptikuvitus 
2013, hakupäivä 13.3.2014). 
 
 
2.2 Konseptitaiteilijan työ 
 
Videopelit ovat olleet osa valtakulttuuria jo yli 30 vuotta, jonka aikana niiden ja myös 
elokuvien visuaalinen taso on noussut. Tänä päivänä tuotantojen budjetit ovat usein mil-
joonien luokkaa, mikä antaa kustantajille mahdollisuuden työllistää isoja tiimejä työs-
kentelemään niiden parissa. (Briclot, Angus, Webb & Dociu 2008, hakupäivä 
12.3.2014.) Tiimit pitävät sisällään suuren määrän tuotannon taiteelliseen osioon keskit-
tyviä tekijöitä, joihin lukeutuvat myös konseptitaiteilijat.  
 
Mutta mitä työ käytännössä sitten on? Pähkinänkuoressa, konseptitaiteilijan työ on tuot-
taa visuaalisia konsepteja eli kuvia tuotannossa esiintyville eri osa-alueille, kuten hah-
moille, ympäristöille, ajoneuvoille ja laitteille halutun synopsiksen mukaisesti. Konsep-
titaiteilijat voidaan jakaa kahteen pääryhmään, jotka ovat 2D-tuotanto ja 3D-tuotanto, 
joista molemmat pitävät sisällään useita erilaisia tehtäviä. 
 
Erityisen tärkeään rooliin konseptitaiteilijat pääsevät tuotannoissa, joiden aihealueet ja 
ideat poikkeavat suuresti meidän todellisesta maailmastamme. Tuolloin viitemateriaalia 
on harvoin saatavilla. Tällaisia tuotantoja ovat muun muassa science fiction eli tie-
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teiselokuvat ja fantasiaelokuvat, joissa esiintyy usein meille vierasta kehittynyttä tekno-
logiaa tulevaisuudesta tai kummallisia olentoja. Mielestäni juuri tuo tekee konseptitai-
teilijoiden työstä mielenkiintoista ja kiehtovaa, sillä he sekä luovat, että herättävät eloon 
asioita, joita useimmat ihmiset eivät tulisi kuvitelleeksikaan.  
 
 
2.3 Työnkulku  
 
Konseptitaiteilijan työ alkaa elokuvan tai videopelin esituotannon alkuvaiheessa. Käsi-
kirjoittajilla tai ohjaajalla voi esimerkiksi olla idea erikoista teknologiaa hyödyntävästä 
lentoaluksesta tai eriskummallista kasvillisuutta kasvavasta planeetasta, joilla molem-
milla on tiettyjä funktioita. Konseptitaiteilijan työ on alkaa muuntaa tuota ideaa tekstistä 
kuvaksi, jolloin idea herää visuaalisesti henkiin ja näin suunnitelmaa voidaan hyödyntää 
seuraavassa työvaiheessa tuotannosta riippuen. Erityyppisiä töitä jaetaan eri taiteilijoille, 
sillä jotkut ovat erikoistuneet hahmokonsepteihin ja toiset taas esimerkiksi ympäristöi-
hin. Tämä on tyypillistä isommissa projekteissa, erityisesti vakioituneella henkilöstöllä 
toimivissa studioissa. Tuotannon taiteellisen työn vastuuhenkilön (art director) tehtäviin 
kuuluu halutun vision toteutumisen tarkkailu, aikataulutus, sekä huolenpito siitä, että 
tiimin eri taiteilijoiden jälki on projektin kannalta riittävän yhtenäistä. (Game Art De-
sign 2014, hakupäivä 14.3.2014). On toki myös mahdollista ja jopa suotavaa, että kon-
septitaiteilija taitaa monia eri osa-alueita ja usein studiot pyrkivätkin tarjoamaan moni-
puolista tekemistä ja vaihtelevuutta. (Briclot ym. 2008, hakupäivä 12.3.2014). 
 
Kun konseptitaiteilija saa työstettävän aiheen, siirrytään usein ensin viitemateriaalin 
etsimis- ja tutkimisvaiheeseen. Tämän vaiheen voi konseptitaiteilija tehdä itse projektis-
ta riippuen, mutta isommissa projekteissa voi olla tutkimustyöhön erikoistuneita henki-
löitä. Esimerkiksi lentoalusten työstämiseen tarvitaan tietoa siitä, miten ne toimivat, 
minkälaisia osia niissä on ja miten niitä yleisesti muotoillaan. Erityisesti yksityiskohtien 
tarkastelu ja niiden lisääminen omiin konsepteihin auttaa lisäämään todellisuuden tun-
tua. (Robertson 2012, hakupäivä 14.3.2014.) Tämän jälkeen voidaan tarkistaa, mitä sy-
nopsis vaatii alukselta. Näitä tietoja apunaan käyttäen konseptitaiteilija alkaa luonnos-
tella ja kehittää omia ideoitaan siitä, miltä tuo alus voisi näyttää, samalla täyttäen kaikki 
sille asetetut toiminnalliset vaatimukset.  
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Luonnosteluvaiheen jälkeen konseptitaiteilijalla on usein joukko erilaisia suunnitelmia 
aiheesta. (Liite 1) Noista suunnitelmista aletaan sitten karsia ja yhdistellä ideoita yhdes-
sä tuottajan, ohjaajan tai asiakkaan kanssa, jonka jälkeen lopullisen konseptin työstämi-
nen voi alkaa. Lopullinen kuva työstetään valmiiksi tänä päivänä suurimmaksi osaksi 
digitaalisesti, sillä se säästää aikaa ja antaa enemmän mahdollisuuksia. Kun lopulliset 
konseptit on hyväksytty, ne siirtyvät projektista riippuen seuraavaan työstövaiheeseen. 
Kaksiulotteiset kuvat siirtyvät joko 3D-mallintajille tai animaattoreille. 
 
Toisinaan konseptitaidetta voidaan tehdä suoraan 3D-muotoon, varsinkin jos on tarve 
saada nopeasti konkretisoituja suunnitelmia. Kolmiulotteisia mallinnuksia voidaan tar-
kastella monipuolisemmin kuin kaksiulotteisia kuvia, jolloin esimerkiksi ongelmanrat-
konta voi helpottua. 3D-malleja voidaan myös tulostaa kolmiulotteisena, jolloin kohteita 
voidaan tarkastella helposti käsin. (Fields 2012, hakupäivä 15.3.2014.) 
 
Valmiiden konseptikuvien ainoa tarkoitus ei kuitenkaan ole niiden itseisarvo eli valmis 
visuaalinen suunnitelma kohteesta, vaan konseptikuvia voidaan käyttää muun muassa 
myös tuotteen markkinointiin ja sitä ennen rahoittamisen hankintaan. Näyttävillä kuvilla 
pystytään vakuuttamaan hankkeen rahoittajia, joka mahdollistaa lopullisen tuotteen 
valmistamisen. Näyttävät kuvat eivät kuitenkaan ole avuksi, mikäli ne eivät ole valmiita 
tarvittavana ajankohtana ja tämä onkin yksi konseptitaiteilijan vaatimuksista, nopeus.  
  
Konseptikuvat eivät aina ole täysin viimeisteltyjä ja hiottuja tuotoksia, vaan osa erityi-
sesti alkuvaiheessa luoduista kuvista on nopeahkoja kokeiluja, joilla pyritään hakemaan 
projektille sopivaa tyyliä tai väripalettia. Tyyliä, värejä ja tunnelmaa maisemille ja ym-
päristöille haetaan usein samoin kuin esimerkiksi ajoneuvolle haetaan muotoa. Näissä 
erona on vain luonnostelun tyyppi, joka vaihtuu ajoneuvojen viivapiirrosluonnostelusta 
enemmän väripalettien ja ympäristön muotojen tarkasteluun.(Liite 2) 
 
Konseptitaiteilijoiden työnkuva voi olla hyvinkin vaihteleva, sillä erilaisia työtehtäviä 
on useita. 2D-artistit voivat työstää muun muassa aikaisemmin mainittuja hahmoja, ym-
päristöjä, ajoneuvoja ja esineitä, mutta myös tekstuureja 3D-malleja varten, staattisia 
kuvia pelin tai välivideoiden taustoiksi tai pelin käyttöliittymään, eli ruudulla näkyviin 
informatiivisiin asioihin kohdistuvaa taidetta. 3D-artistit puolestaan mallintavat kaiken 
fyysisen mukaan lukien hahmot, esineet ja ympäristöt, mutta he keskittyvät myös ani-
maatioiden ja välivideoiden tekemiseen, sekä ympäristöjen valaisuun. (Game Art De-
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sign 2014, hakupäivä 14.3.2014.) Peli- ja elokuvastudioissa keskitytään usein kunkin 
konseptitaiteilijan vahvuuksien hyödyntämiseen ja yleensä suurempi määrä taiteilijoita 
tarkoittaa, että taiteilijat ovat erikoistuneita tiettyihin asioihin, kun taas vähemmän tai-
teilijoita voi tarkoittaa taiteilijoiden moniulotteisuutta tai vain vähäistä tarvetta. (Briclot 
ym. 2008, hakupäivä 12.3.2014). 
 
 
2.4 Konseptitaiteilijaksi työllistyminen 
 
Moni konseptitaiteilijaksi pyrkivä havahtuu usein siihen tosiasiaan, että kilpailu alalla 
on kovaa. Työhön pyrkiviä on paljon verrattuna avoimiin paikkoihin, mutta toisaalta 
alati kasvava ala vaatii riittävästi tekijöitä kehityksen ja kasvun turvaamiseksi. (Briclot 
ym. 2008, hakupäivä 12.3.2014). Ylitarjonta ei kuitenkaan ole aina huono asia, sillä 
taiteilijoiden tyylit poikkeavat toisistaan, ja yhteen projektiin sopimaton tyyli voi olla 
toiseen täydellinen.  
 
Konseptitaiteilijalta vaaditaan ennen kaikkea erinomaista piirtotaitoa, perspektiivin ja 
kolmiulotteisuuden visualisoimistaitoja, sekä kommunikaatiotaitoja. Lisäksi tiimityötai-
dot, sopeutumiskykyisyys, joustavuus sekä kiinnostus alaa kohtaan ovat tärkeitä omi-
naisuuksia. (Concept Artist 2006, hakupäivä 12.3.2014). Vaikkakin alalla työskennel-
lään tänä päivänä enimmäkseen digitaalisesti, ei tietokoneohjelmistojen täydellinen hal-
litseminen ole ensisijaisen tärkeää. Tärkeysjärjestyksessä ennen niitä on muotojen, väri-
en, sommittelun ja valaistuksen ymmärtäminen. Nämä taidot tukevat taiteilijan työtä 
millä tahansa työskentelymetodilla. (Briclot ym. 2008, hakupäivä 12.3.2014). Tärkeässä 
osassa on myös visuaalinen kirjasto. Visuaalinen kirjasto tarkoittaa sitä kuvamateriaalia, 
jonka taiteilija on oppinut näkemällä tai tekemällä, ja jota hän voi hyödyntää työssään. 
 
Konseptitaiteilijan työhön ei ole ainoastaan yhtä tietä tai tiettyä koulutusta, vaan alalle 
voi päästä usealla tavalla, kunhan täyttää peruskriteerit. Yleistä kuitenkin on, että kon-
septitaiteilijan taustalta löytyy koulutus esimerkiksi kuvataiteilijaksi tai teolliseksi muo-
toilijaksi. Usein siirtymä tapahtuu myös samantyyppisestä, kuten kuvittajan työstä. Ny-
kyään on myös kouluja, jotka kouluttavat juuri viihdeteollisuuteen tähtääviä artisteja. 
Näistä esimerkkinä FZD School ja Gnomon School of Visual Effects. 
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Koulutus ei kuitenkaan ole takuu työpaikasta, vaan oma lahjakkuus on tuotava esille. 
Alalla työskentelevät ammattilaiset usein ohjeistavatkin konseptitaiteilijaksi haluavia 
esittämään omia töitään alakohtaisilla yhteisösivustoilla, joissa muut käyttäjät voivat 
kommentoida niitä ja antaa samalla kehittävää kritiikkiä. Feng Zhu esimerkiksi sanoo, 
että jos työsi jälki on tarpeeksi hyvää ja laitat töitäsi tarpeeksi näkyville, sinut kyllä löy-
detään. Internetissä on paljon erilaisia taiteilijoille ja harrastelijoille suunnattuja yhteisö-
sivustoja ja foorumeja, joihin voi rekisteröityä ilmaiseksi ja laittaa töitänsä esille. Näihin 
lukeutuvat muun muassa deviantArt, ConceptArt.org, CG Channel.com ja DrawCrowd. 
Itse sain mahdollisuuteni kokeilla konseptitaiteen tekemistä laittamalla töitä esille blo-
giini, sekä deviantArt sivustolle, josta minuun otettiin yhteyttä animaatioprojektiin liit-
tyen. Tuo hetki oli erittäin palkitseva, sillä se todisti, että ahkeran yrittämisen seurauk-
sena, joku voi todellakin löytää sinut. Myös muiden ihmisten huomio töitäsi kohtaan voi 
herättää studioiden mielenkiinnon. (Oatley 2008, hakupäivä 15.3.2014). 
 
Toinen tapa tuoda itsensä studioiden tietoisuuteen on portfolion lähettäminen. Ne käy-
dään yleensä läpi ja vaikket onnistuisikaan saamaan töitä välittömästi, voi olla, että he 
listaavat sinut harkintalistalle, kun tulee aika etsiä uusia artisteja. Saatekirjeellä voidaan 
myös luoda hyvä ensivaikutelma, mikä on erityisen tärkeää.( Briclot ym. 2008, haku-
päivä 12.3.2014) 
 
Työssä vaaditaan myös avointa mieltä, sillä studiosta tai projektista toiseen siirryttäessä 
voidaan vaatia täysin erilaista tyyliä. Alalla on myös osattava suhtautua kritiikkiin. Jos 
joku ei pidä taiteestasi ei tarkoita, että he eivät pitäisi sinusta tai taiteestasi, vaan se ei 
välttämättä ole projektiin sopivaa. Esimerkiksi kuvittamisessa erona on se, että maala-
ukset voivat olla kuvittajalle persoonallisempia, kun taas konseptitaiteessa tehdään tai-
detta ainoastaan tuotetta varten. Tällöin jokin hyvältä vaikuttava idea ei sovikaan pro-
jektiin ja voit joutua tekemään mielestäsi outoja tai jopa huonoja ratkaisuja. Paksunah-
kaisuutta siis vaaditaan. (Targete 2013, hakupäivä 18.3.2014.) 
 
Alalla piilee myös eräänlainen ongelma. Monien tekemää taidetta ei välttämättä kos-
kaan päästä näkemään, sillä projekteja perutaan tai ne voivat olla hankaluuksissa rahoi-
tuksen saamisen kanssa. Tämä on ongelmallista siksi, että konseptitaiteilijoille heidän 
työnsä on heidän ansioluettelonsa, mutta pystymättä näyttämään töitään, voi olla vaike-
aa saada lisää töitä. (Fields 2012, hakupäivä 15.3.2014.)  
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2.5 Työtavat 
 
Ennen konseptitaiteilijat käyttivät pääasiallisesti perinteisiä välineitä, kuten lyijykyniä, 
tusseja ja erilaisia maaleja, kuten guassia. Ne ovat edelleen käytössä etenkin luonnoste-
luvaiheessa, mutta nykyään suurin osa turvautuu työssään digitaaliseen piirtopöytään ja 
kuvankäsittely-/piirto-ohjelmaan. Digitaalisen työskentelyn etuja ovat sen monipuoli-
suus ja ennen kaikkea nopeus. Ohjelman avulla voidaan maalata eri asioita eri tasoille, 
joita voidaan siirrellä, piilottaa tai muuttaa tuhoamatta muita tasoja. Maalauksen väripa-
lettia, värilämpötilaa ja kontrasteja voidaan muuttaa hetkessä, kun taas perinteisillä väli-
neillä joutuisi joko maalaamaan vanhan päälle tai tekemään koko työn uudestaan. Digi-
taalinen formaatti nopeuttaa myös työn siirtymistä seuraavaan tuotantovaiheeseen. Eni-
ten käytettyihin 2D-ohjelmistoihin lukeutuvat Adobe Photoshop ja Corel Painter, joilla 
pystytään halutessa simuloimaan myös oikean maalin käyttäytymistä. (Concept Art, 
hakupäivä 12.3.2014).  
 
2D-ohjelmien lisäksi on nykyään yhä yleisempää käyttää 3D-ohjelmistoa maalauksen 
apuna tai taustana. 3D-ohjelmistoilla voidaan luoda nopeasti elementtejä haluttuun per-
spektiiviin ja niitä voidaan tarkastella erilaisten kameralinssien läpi. Sen jälkeen mallin-
nuksiin voidaan lisätä materiaaleja ja ne renderöidään kaksiulotteiseksi kuvaksi, jonka 
jälkeen niiden päälle voidaan maalata esimerkiksi Photoshopissa. Näin saavutetaan no-
peasti haluttu perspektiivi ja valaistus, sekä saadaan osittain valmiita materiaalipintoja, 
joiden tarkka maalaaminen veisi paljon aikaa. Tämän onkin nykypäivänä tehokkain tapa 
työskennellä ammattimaisesti. 3D-ohjelmat eivät kuitenkaan pelasta huonoilta piirtotai-
doilta, vaan ne täydentävät toisiaan. (Robertson & Bertling 2013, 58, 62). 3D-ohjelmia 
on myös erilaisia, joista esimerkiksi ZBrush on erityisesti hahmotaiteilijoiden suosiossa. 
ZBrush mahdollistaa kolmiulotteisten kappaleiden muotoilun ikään kuin se olisi digitaa-
lista muovailuvahaa.   
 
Maalaukset on mahdollista aloittaa myös ”photobash” tekniikalla, mikä tarkoittaa käy-
tännössä useiden valokuvien asettelua kollaasin tapaisesti digitaaliselle kuva-alalle. Va-
lokuvien avulla voidaan helposti saavuttaa muun muassa väripaletteja, elementtejä maa-
laukseen tai yksityiskohtia lisääviä tekstuureja. Elokuvateollisuudessa käytetään tätä 
tekniikkaa, sillä ohjaajat haluavat usein fotorealistisia kuvia, jotka vastaavat elokuvan 
lopullista ilmettä. (Zhu 2011, hakupäivä 9.4.2014.) Valokuvat asetellaan eri tasoille 
esimerkiksi Photoshopissa ja niiden läpinäkyvyyttä, kokosuhteita ja perspektiiviä voi-
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daan muuttaa halutulla tavalla. Tämän jälkeen niiden päälle voidaan maalata tarvittavat 
maisemalliset elementit tai muut objektit. Ammattilaiset kuitenkin usein varoittavat 
”photobash”-tekniikan liiallisesta käytöstä. Aloittelijat voivat turvautua liikaa kuvien 
asetteluun ja tällöin maalaustaidot eivät kehity tarpeeksi. Lisäksi maalauksessa tulisi 
olla saman verran yksityiskohtaisuutta kuin lisätyissä kuvatekstuureissa, jotta maalauk-
sen ilme säilyisi yhtenäisenä, eivätkä kuvatekstuurit varasta huomiota kokonaisuudelta. 
Tästä syystä kuvia on hyvä esimerkiksi sumentaa, mikäli niistä halutaan vain väripaletti. 
On myös huomioitava kuvien tekijänoikeudet, mistä syystä konseptitaiteilijoiden olisi-
kin hyvä alkaa kartuttaa omaa kuvakirjastoaan. Tämä takaa myös uniikimmat tulokset 
kuin Googlen kuvahaun avulla löydetyt kuvat, joita useat muut taiteilijat ovat voineet 
käyttää ennemmin. Kuvia voidaan käyttää myös vasta maalauksen valmistuttua, jolloin 
saadaan lisättyä haluttuja materiaaleja tai tekstuureja, mikä auttaa pääsemään eroon di-
gitaalisen maalauksen usein pehmeästä ja kliinisestä ilmeestä.  
 
 
2.6 Toteutumisen tarkastelu 
 
Hyvään konseptitaiteeseen tuntuu pätevän sanonta: hyvin suunniteltu on puoliksi tehty. 
Etsin esimerkkejä konseptitaiteen toteutumisesta lopullisessa produktiossa. Hyvin suun-
niteltu kuva on usein hyvin samanlainen lopullisessa tuotteessa. Tämä kielii myös kon-
septitaiteilijan suunnittelun tärkeydestä ja vaikutuksesta videopelin tai elokuvan lopulli-
sen visuaalisen ilmeen saavuttamisessa. Vertailussa tarkastelin Crysis 2 -videopeliä, 
Oblivion -elokuvaa, sekä Superman: Origins -animaatiota.  
 
Esimerkkikuvista nähdään, kuinka konseptitaide todellakin antaa selkeän suunnan lo-
pullisen tuotannon ilmeelle. Esimerkiksi Oblivion -elokuvassa nähtävä lentoalus on 
konseptitaiteeseen verrattuna lähes identtinen. Konseptikuvassa on myös eritelty aluk-
sen eri osia ja toimintoja, joiden avulla saadaan selkeä kuva siitä, kuinka alus käytän-
nössä toimii. Yksityiskohtainen jäsentely auttaa suuresti mallintajien työtä, sillä kuva 
auttaa ymmärtämään, miten osat liikkuvat. Toisesta konseptikuvasta nähdään myös, että 
alukseen on otettu vaikutteita niin muista lentoaluksista kuin myös hyönteisistä. Tämä 
osoittaa, että ideoita voidaan löytää myös työstettävän kategorian ulkopuolelta. (Liite 3)  
 
Crysis 2 -videopelin konseptitaide näkyy myös hyvin lopullisessa tuotteessa. Vaikkei 
lopullinen maisema olekaan täysin identtinen, siitä näkyvät alkuperäisen konseptin ide-
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at, kuten vapauden patsaan pää, romahtaneet tieverkostot sekä rikkoutuneet ajoneuvot 
kuoppaan valuneen viemäriveden vallassa. Alkuperäinen tunnelma on siis saatu sisälly-
tettyä lopulliseen tuotteeseen. (Liite 4) 
 
Halusin myös tarkastella projektia, johon opinnäytetyöni teososa on valmistettu. Valitet-
tavasti omat konseptini eivät ehtineet vielä mallinnettaviksi tarkastelua varten. Trey 
Buongiornon konseptin elementtien alkuperäinen sijoittelu ja muodot on säilytetty suu-
rin piirtein ennallaan, mutta väripaletissa nähdään suurempi muutos. Muilta osin kon-
septitaide toteutuu lopullisessa mallinnuksessa melko tarkasti. (Liite 5) 
 
Konseptitaiteen hyödyntämisessä näyttäisi olevan eri puolia. Joistakin konsepteista yri-
tetään vangita tunnelma ja toisista taas design eli miten eri objektit on sijoiteltu ja miltä 
ne näyttävät. Kuitenkin lopullinen tuote sisältää aina joitain osia alkuperäisistä konsep-
teista, mikä onkin konseptitaiteen tarkoitus. Konseptikuvathan eivät ole itsessään se 
lopullinen tuote, vaan juuri se ensimmäinen idea, josta otetaan parhaat palat, ja jonka 
ympärille aletaan rakentaa.     
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3 KONSEPTITAITEEN LUOMINEN 3D-ANIMAATIOON 
 
 
3.1 Superman: Origins 
 
Superman: Origins on faniprojektina toteutettava 3D-animaatio, jonka on käsikirjoitta-
nut, ohjannut ja tuottanut Jeff Giron. Tarkoituksena on tuottaa täysimittainen animaatio-
elokuva vapaaehtoisvoimin. Sain yhteydenoton Gironilta hänen nähtyään töitäni devian-
tArt -sivustolla ja hän tiedusteli kiinnostustani toimia konseptitaiteilijana projektissa. 
Alkuun epäröin kokemattomuuttani, mutta päätin pian tarttua tilaisuuteen, kun sellainen 
kerran tarjoutui ja juuri näinhän saisin ensikokemukseni konseptitaiteen tekemisestä. 
Giron liitti sähköpostiviestiin mukaan jo muiden tekemiä konsepteja, jotta näkisin mil-
laista tyyliä hän hakee. Hän kertoi myös, ettei tuotannolle ole deadlinea, sillä sen tekijät 
ovat mukana vapaaehtoisesti ja heillä on todennäköisesti muita prioriteetteja. Tavoittee-
na olivat kuitenkin laadukkaat työt, sillä hän halusi projektin tuovan huomiota kaikille 
mukana olleille. Pian myöntävän vastaukseni jälkeen sainkin ensimmäiset tehtävät. (Gi-
ron 23.10.2013, sähköpostiviesti.)  
 
 
3.2 Avaruussukkula 
 
Ensimmäiseksi tehtäväksi Giron antoi minulle avaruussukkula Orionin ympärillä tapah-
tuvan kohtauksen. Kohtauksessa kolmen astronautin operoima sukkula joutuu kiertora-
dallaan hyökkäyksen kohteeksi ja menettää toimintakykynsä. Myöhemmin Teräsmies 
käy hakemassa sukkulan takaisin Metropolisin kaupungissa sijaitsevalle NASAn pää-
majalle. Giron halusi kuvat avaruudesta, sukkulan sisä- ja ulkopuolelta, sekä NASAn 
päämajalta. Mukaan hän liitti kohtauksen käsikirjoituksen, jotta saisin paremman kuvan 
tapahtumista. (Giron 23.10.2013, sähköpostiviesti.) 
 
Ensimmäiseksi työkseni valitsin kuvan avaruudesta, sillä siinä oli vähiten elementtejä. 
Minulla ei kuitenkaan ollut juurikaan käsitystä avaruussukkuloiden toiminnasta, joten 
aluksi jouduin etsimään tietoa niiden toiminnasta, ulkonäöstä ja ominaisuuksista. Lu-
kuisten kuva- ja videoreferenssien avulla pystyin luomaan avaruussukkula Orionin. 
Sukkulaa suunnitellessani yritin pitäytyä jo olemassa olevien sukkuloiden tyylissä, sillä 
animaation yleismaailma ei ole täysin fiktiivinen. Käsikirjoituksen mukaan sukkula on 
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juuri saapunut kiertoradalle, joten maalasin sukkulan moottorit aktiivisiksi. Palautteen 
perusteella Giron halusi kuitenkin kuvan hyökkäyksen jälkeisestä tilanteesta, jolloin 
sukkula ei enää ollut toimintakykyinen ja näin ollen moottorit eivät olisi toiminnassa. 
Hän halusi myös Teräsmiehen viemään sukkulaa pois. (Giron 25.10.2013, sähköposti-
viesti.) Digitaalisen työtavan ansiosta pystyin yksinkertaisesti piilottamaan tason, joka 
sisälsi moottorien suuliekit ja lisäämään uuden tason Teräsmiestä varten. Näin sain 
muutoksen tehtyä hetkessä joutumatta maalaamaan sukkulan perää uudelleen. Käytin 
maapalloon ja sukkulaan molempiin kuvatekstuuria lisätäkseni hieman realismia. En 
kuitenkaan maalauksissani pyrkinyt täysin fotorealistiseen ilmaisuun, sillä projektin 
ilme on hieman piirrosmainen. (Liite 6) 
 
Hyväksytyn konseptin jälkeen Giron halusi vielä ortografiset piirrokset sukkulasta hel-
pottamaan 3D-mallintajien työtä, joten piirsin sukkulan joka suunnasta yrittäen pitää 
mittasuhteet identtisinä. Näin 3D-työryhmä voi käyttää kuvia mallinnuksen taustalla. 
(Giron 25.10.2013, sähköpostiviesti.) (Liite 7) 
 
Seuraavana aloin työstää sukkulan ohjaamoa. Käytin apuna jälleen kuvareferenssejä 
saadakseni ymmärryksen lentokannen yleisestä asetelmasta. Halusin kuitenkin tuoda 
ohjaamon ilmeeseen jotain uutta, mikä näkyy tavallisista poikkeavissa istuimissa, erilai-
sissa materiaalipinnoissa, sekä keskikonsolin muotoilussa. Istuimiin otin vaikutteita 
urheiluautotyylisistä istuimista, jotka ovat rakenteeltaan kevyitä, mutta kestäviä ja hie-
man erikoisemmin muotoiltuja. Ohjauspöydässä käytin apuna useita kuvatekstuureja 
säästääkseni aikaa pikkutarkan työn tekemisessä ja tuodakseni realistisempaa ilmettä. 
(Liite 8) 
 
Käsikirjoituksen mukaan yksi kolmesta astronautista on eri paikassa Teräsmiehen saa-
puessa ja hän on ainoa kolmesta, joka näkee Teräsmiehen lentävän sukkulalle. Minun 
piti siis luoda konsepti toisestakin paikasta sukkulassa. Päätin laittaa kolmannen ast-
ronautin lentokannen alapuolelle keskikannelle, jonka ikkunasta hän näkee Teräsmiehen 
lentävän. Hän myös pyörtyy alenevan happitason sekä Teräsmiehen näkemisen seurauk-
sena. (Liite 24) Tuo kuva ei kuitenkaan antanut tarpeeksi tarkkaa kuvausta mallinnusta 
varten, joten lopuksi maalasin keskikannesta vielä yleiskuvan, johon myös halusin lisätä 
tuoretta ilmettä. Halusin sukkulasta klaustrofobisen sijaan hieman avaramman ja va-
loisamman. Tämän takia käytinkin sisätiloissa tavallista futuristisempia materiaaleja, 
sekä sinisiä led valoja huoneen alalaidoissa. Lisäksi tein istuimet samalla tyylillä, kuin 
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lentokannen ohjaamon istuimet. Tallensin kuvan kahtena eri versiona, istuinten kanssa 
ja ilman, jolloin mallintajat näkevät paremmin, mitä niiden takana on. Tämä onnistui 
helposti vain piilottamalla istuimet sisältävä taso Photoshopissa. (Liite 9) 
 
Viimeisenä aloin työstää NASAn päämajakohtausta. Tiedustelin Gironilta, oliko ky-
seessä jokin olemassa oleva rakennus vai sainko suunnitella sen itse. (Paaso 28.10.2013, 
sähköpostiviesti.) Hän kertoi sen olevan fiktiivinen rakennus Metropolisissa ja sain va-
paat kädet sen suunnitteluun. (Giron 31.10.2013, sähköpostiviesti.) Arkkitehtuurisen 
suunnittelun monimutkaisuudesta johtuen päätin käyttää rakennuksen suunnitteluun 3D-
ohjelmaa. Loin rakennuksen suuret elementit 3dsMax -ohjelmalla ja renderöin kuvan 
kaksiulotteiseksi haluamastani perspektiivistä. Sain myös rakennuksen valaistua ohjel-
man sisällä. (Liite 10) Inspiraatiota arkkitehtuuriin sain muun muassa Porton musiikki-
talon ulkonevista ikkunoista, sekä Tornion tullirakennuksesta. Seuraavaksi vein rende-
röidyn kuvan Photoshop -ohjelmaan ja maalasin loput käsin. Käsikirjoituksen mukaan 
Teräsmies on tuonut sukkulan päämajan pihalle, missä odottaa joukko toimittajia ja po-
liisit saattavat astronautteja ulos sukkulasta. Yksi astronautteja haastattelevista toimitta-
jista olisi Clark Kent eli Teräsmies ja hänet sukkulasta nähnyt astronautti on tunnistavi-
naan hänet. Lopullinen konseptikuva toimii myös jossain määrin kuvakäsikirjoituksen 
tapaan, joskin viimeistellympänä versiona. Olen tyytyväinen kuvan tunnelmaan ja sii-
hen, että siitä on aistittavissa toiminnallinen ja tarinaan kytkeytynyt tunnelma. (Liite 11) 
 
Lähetettyäni kuvat Giron mainitsi vielä, että NASA-rakennuksesta olisi hyvä olla orto-
grafiset piirrokset mallintajien avuksi. (Giron 2.11.2013, sähköpostiviesti.) Piirrosten 
tekemisen sijaan kysyin Gironilta, mikäli voisin lähettää tekemäni alustavan 3D-
mallinnuksen tiedostona, jonka tarkastelun perusteella lopullisen mallinnuksen tekemi-
nen olisi helpompaa. (Paaso 3.11.2013, sähköpostiviesti.) Näin minun ei tarvinnut piir-
tää rakennusta monesta eri suunnasta. Tällä tavoin säästin aikaa ja helpotin seuraavaa 
työvaihetta. (Liite 12) 
 
 
3.3 Varastorakennus 
 
Saatuani valmiiksi halutut konseptit, Giron tiedusteli, mikäli haluaisin tehdä lisää kon-
septeja. Hän kertoi, että yksi konseptitaiteilijoista ei pystynyt jatkamaan projektin paris-
sa, eikä heillä näin ollut valmiita konsepteja hänen aloittamastaan työstä. Hän oli saanut 
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tehtyä konseptin varastorakennuksen sisätilasta, mutta ulkotilat puuttuivat. Sain siis 
työkseni suunnitella rakennuksen ulkopinnan ja ympäristön. (Giron 12.11.2013, sähkö-
postiviesti.) 
 
Ensimmäiseksi aloin tarkastella Trey Buongiornon tekemää konseptia rakennuksen si-
sustasta, jotta saisin jonkinlaisen käsityksen rakennuksen tyylistä ja muodosta. Ulkopin-
nan muodostamisessa huomioin muun muassa katon materiaalin, sisäänkäynnin, pienet 
ikkunat sekä viistoon muotoillut kulmat rakennuksen alareunoissa. Noiden yksityiskoh-
tien perusteella suunnittelin rakennuksen ulkopinnan. Tein siitä jossain määrin perintei-
sen teollisuusalueen ilmeeseen sopivan, mutta sisätiloihin ja sieltä löytyvään teknologi-
aan nähden pelkistetymmän, joskin hieman perinteistä vivahteikkaamman ja erikoi-
semman ilmeen. Perspektiiviruudukon kuvaa varten loin Carapace -nimisellä ohjelmal-
la, jonka avulla voidaan asettaa pakopisteitä, joista ohjelma rakentaa ruudukon auto-
maattisesti. (Liite 13) Näin sain keskitettyä huomioni paremmin suunnitteluun perspek-
tiivin ajattelemisen sijaan. Maalasin varastorakennuksen pihalle myös auton, sillä tutuil-
la elementeillä voidaan helposti selkeyttää mittasuhteita. Toinen hyvä vaihtoehto olisi 
lisätä ihmisiä, joita sijoittamalla perspektiiviin mittasuhteet tulevat selkeästi näkyville.  
Kuvan ollessa suurimmalta osin valmis, lisäsin kuvatekstuureja, jotka mielestäni toivat 
sen paremmin eloon. Tekstuureja käytin muun muassa varastorakennuksessa, sekä taus-
talla näkyvässä kaupunkimaisemassa. Mielestäni valaisu onnistui hyvin ja sain luotua 
tunnelmaa muuten tylsähköön teollisuusalueeseen. (Liite 14) 
 
Lähetin jälleen valmiin kuvan Gironille. Hänen mielestään alueesta voisi tehdä useam-
man kuvan ja mahdollisesti lintuperspektiivikuvan, jotta mallintajilla olisi parempi käsi-
tys alueesta. (Giron 20.11.2013, sähköpostiviesti.) Edellistä konseptia tarkastellessani 
huomasin, ettei se todellakaan kertonut alueesta paljoa muuta, kuin miltä varastoraken-
nus näyttää, eikä se näkynyt sataprosenttisesti. Tämän jälkeen teinkin toisen konseptin 
edellisen kuvan vastakkaisesta suunnasta, josta näkee aluetta hieman enemmän. Lisäsin 
alueelle muun muassa kaksi muuta rakennusta. Nyt kuvasta näkyy lisäksi sisäänkäynti 
suljetulle alueelle ja millainen aita aluetta kiertää. Tällä kuvalla oli mahdollista ilmentää 
myös taustalla näkyvän teollisuusalueen yleisilmettä. Käytin kuvassa samoja tekstuureja 
varastorakennusta varten. Valon tullessa nyt toiselta puolelta, tein varaston heijastuksen 
erilaiseksi. Tein sitä varten uuden tason Photoshopissa, jonka asetin color dodge tilaan. 
Tämä tarkoittaa, että tasolle maalattaessa alempien tasojen värit alkavat ikään kuin palaa 
puhki tai hohtaa. Tällä sain laskevan auringon heijastuksen tehtyä nopeasti. Pystyin 
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hyödyntämään työssä myös edellistä konseptia, jonka laitoin heijastumaan toisen varas-
torakennuksen ikkunoista. Myös ensisijaisen varastorakennuksen katto heijastaa taivas-
ta. (Liite 15)   
 
Lintuperspektiivikuvaan varastoalueesta käytin jälleen apuna 3D-ohjelmaa, jotta saisin 
maalaukselle nopean pohjan. Tämä ei tulisi olemaan edes varsinainen maalaus, vaan 
enemmän informatiivinen kuva mallintajille koko alueesta ja sen ominaisuuksista. Tuol-
la kuvalla pystyin kertomaan asioita, joita aikaisemmista kuvista ei ilmennyt, kuten toi-
nen sisäänkäynti. Varaston sisältämän teknologian ollessa salaista ja vaarallista, päätin 
lisätä alueen kulmiin myös vahtitornit. Ilman tätä kuvaa mallintajien olisi vaikea päätel-
lä, mitä muuta rakennuksen ympärillä sijaitsee ja on siinä mielessä tuotantolinjaa ajatel-
len tärkeämpi, kuin kaksi viimeistellympää kuvaa. (Liite 16) 
 
Varastorakennuksen konsepteja työstäessäni huomasin, että alueen kokonaisvaltainen 
suunnittelu olisi helpottanut lopullisten töiden tekemistä. Mitä useamman kuvan aluees-
ta tein, sitä selkeämmäksi alueen kokonaisuus alkoi muodostua. Asiaan vaikutti myös 
se, ettei käsikirjoituksessa ollut mainintoja rakennuksen ympäristöstä, joten minun oli 
suunniteltava se itse.     
 
 
3.4 Armeijan tukikohta 
 
Varastorakennuskonseptien jälkeen Giron kertoi, että hänellä olisi vielä lisää tehtävää. 
Hänellä oli tarjolla armeijan tukikohdan konseptien työstö, joita edellinen artisti ei ollut 
saanut tehtyä loppuun asti. Hän tarvitsi neljä kuvaa, joista yksi olisi yleinen toimistotila, 
toinen kenraalin toimisto ja kolmas avoin testausalue tukikohdan laitamilla, joka olisi 
oleellinen osa tarinan kannalta. Viimeinen kuva olisi lintuperspektiivikuva koko tuki-
kohdasta avuksi mallintajille.  (Giron 10.1.2014, sähköpostiviesti.) 
 
Aloitin työt avoimesta testausalueesta. Hain Internetistä kuvia armeijatukikohdista saa-
dakseni yleiskäsityksen ympäristöistä, sekä apuja väripaletin luomiseen. Käytin siis 
”photobashing” -tekniikkaa. Testausalueella tuli olla bunkkeri, sekä alueen taustalla 
kaksi rakennusta, joista toinen olisi aikaisemmin mainittu toimistorakennus, joka sisälsi 
sekä yleisen toimiston, että kenraalin toimiston ja toinen satunnainen, mutta käsikirjoi-
tuksen kannalta tärkeässä roolissa oleva rakennus. Tuo rakennus tulisi myöhemmin ro-
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mahtamaan erään hahmon päälle, joten oletin, että se on kivestä tehty. Yritin mukailla 
James Ledshamin aloittaman konseptin tyyliä ja värimaailmaa omissa konsepteissani 
pitääkseni tuotannon ilmeen niin yhtenäisenä, kuin vain pystyin. Säilytin muun muassa 
rakennusten likaisen tyylin ja maisemalliset elementit. Hain työtä varten myös referens-
simateriaalia Yhdysvaltain armeijan kalustosta, kuten Humvee ajoneuvosta ja panssari-
vaunuista. Tämä maalaus osoittautui kuitenkin haastavaksi juuri sen avoimuuden suh-
teen, sillä hietikkoa on vaikea täyttää yksityiskohdilla. Niinpä säilytinkin maalauksen 
tyylin yleisesti rentona, mutta lisäsin taustalle muutamia yksityiskohtia muun muassa 
helikopterien ja pöllyävän hiekan muodossa. Taustan vuoristoa työnsin taka-alalle käyt-
tämällä ilmaperspektiiviä, joka luonnistuu digitaalisessa työskentelyssä erittäin helposti. 
Lisäsin vain uuden tason ja maalasin pehmeäreunaisella pensselillä sinertävää ilmaa 
niiden eteen. Lopuksi säädin tason läpinäkyvyyttä luonnollisemman tuloksen saavutta-
miseksi. Maalasin bunkkerin viereen myös sotilaan ja ajoneuvon mittasuhteiden sel-
keyttämiseksi. Käytin konseptin työstössä yhden pisteen perspektiiviä, johon loin ruu-
dukon Carapacella.  
 
Tämän maalauksen parissa kävi toteen myös se fakta, että joskus konseptitaiteilijan täy-
tyy tehdä omasta mielestä huonolta vaikuttavia ratkaisuja, sillä käsikirjoitus niin vaatii. 
Itse en olisi sijoittanut rakennuksia, varsinkaan toimistoja lähelle testausaluetta, sillä 
jonkin mennessä pieleen, ihmishenkiä olisi vaarassa. (Liite 17)  
 
Seuraavaksi siirryin yleisten toimistotilojen työstämiseen. Halusin toimistosta suoravii-
vaisen ja sotilaallisen yksinkertaisen. Käytin apuna jälleen 3ds Maxia, jolla loin toimis-
totilan ja pöydät. Minun piti mallintaa vain yksi pöytä, jonka jälkeen pystyin kopioi-
maan loput. Sain myös valaisun ja kamerakulman valmiiksi, eikä minun tarvinnut käyt-
tää aikaa niiden suunnitteluun tai pöytien sijoittamiseen oikein perspektiivissä. (Liite 
18) Liitin pöytiin myös valmiin puumateriaalin, jolloin minun ei tarvinnut käyttää aikaa 
pikkutarkkaan työhön ilmaistakseni materiaalia. Kuvan renderöinnin jälkeen maalasin 
toimistoon pari sotilasta, tietokoneita ja muita toimistotarvikkeita. Halusin tilaan myös 
paljon luonnonvaloa, joten jätin seinustat pääosin lasisiksi. Käsikirjoituksen mukaan 
toimiston perällä olisi ovi, joka johtaa kenraalin toimistoon. Siitä ei kuitenkaan saanut 
olla mitään selviä viitteitä, joten en kirjoittanut oviin mitään tai laittanut muita selkeitä 
tunnuksia. Maalasin kuitenkin yhden sotilaan vartioimaan ovea käsikirjoituksen mukai-
sesti. (Liite 19) 
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Lähetettyäni kuvan Gironille, hän sanoi haluavansa toimistosta ikkunattoman, sillä kä-
sikirjoituksen mukaan kenraalin täytyy juosta ulos rakennuksesta nähdäkseen mitä tes-
tausalueella tapahtuu. (Giron 24.1.2014, sähköpostiviesti.) Jälleen kerran koin idean 
omasta mielestäni oudoksi, sillä täysin suljettu toimistotila tuntui ahdistavalta. Maalasin 
kuitenkin ikkunat umpeen ja säädin maalauksen valaistusta ja väripalettia keinotekoisiin 
valoihin sopiviksi. Toisaalta ikkunoiden poistaminen antoi mahdollisuuden lisätä seinil-
le lisää yksityiskohtia, kuten ilmoitustauluja ja karttoja, jotka mielestäni toimivat hyvä-
nä lisänä toimiston elävöittämisessä. (Liite 20)  
 
Seuraavana aloin työstämään kenraalin toimistoa. Hain vaikutteita muun muassa presi-
denttien toimistoista, ja halusinkin tehdä kahdeksankulmaisen toimiston, jonka olin jo 
päättänyt testausaluetta maalatessani. Kysyin kuitenkin Gironilta, voisinko lisätä toimis-
toon ikkunoita testausalueen vastakkaiselle puolelle, mutta hän halusi pitää toimiston 
myös suljettuna. (Paaso 7.2.2014, sähköpostiviesti.) Tätä hän perusteli muun muassa 
sillä, ettei siten olisi tarvetta tehdä erillistä mattemaalausta eli taustakuvaa 3D-
animaatiota varten. (Giron 7.2.2014, sähköpostiviesti.) Käytin jälleen apuna 3D-
ohjelmaa, jonka avulla sain tarpeeksi laajakulmaisen kuvan tilasta. (Liite 21) Maalasin 
toimistoon asioita, jotka saisivat kenraalin näyttämään arvoiseltaan henkilöltä. Toimis-
tossa on muun muassa hänen metsästyssaaliinsa sarvet ja kuvia hänen perheestään, sekä 
muotokuvat hänestä ja häntä edeltävistä kenraaleista, Yhdysvaltain lippu, sekä abstrakti 
taideteos. Tein myös huonekaluista arvokkaamman näköisiä ja lisäsin tilaan myös hie-
man kasvillisuutta viihtyvyyden lisäämiseksi. Lisäsin huoneeseen myös erikoisen va-
laisimen, joka valaisee lattian lisäksi myös kaikki kahdeksan seinää. Tämä antoi erikoi-
semman ilmeen toimistolle. Mielestäni toimisto antaa oikeanlaisen vaikutelman siellä 
työskentelevästä henkilöstä ja olenkin kuvaan melko tyytyväinen. (Liite 22) 
 
Viimeisenä aloin työstää lintuperspektiivikuvaa armeijan tukikohdasta, joka auttaisi 
mallintajia näkemään rakennusten sijoittelun. Pääsin siis tekemään osittain kenttäsuun-
nittelua, mikä oli haastavaa, sillä en tiennyt tarkalleen, mitä kaikkea alue pitää sisällään. 
Yritin kuitenkin hyödyntää toisen konseptitaiteilijan aloittamaa konseptia, ja sommitella 
tukikohdan rakennukset vastaavasti. Tein kuvan yksinkertaisesti kaksiulotteisena, sillä 
sen tehtävä ei ollut tunnelman tai ympäristön ilmeen rakentaminen, vaan puhtaasti alu-
een rakennusten sijoittelun malli 3D-työryhmälle. (Liite 23) 
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3.5 Maalaustavasta 
 
Konsepteja työstäessäni päätin jättää pois viivaluonnosten tekemisen kokonaan, sillä 
koen niiden rajoittavan työskentelytapaani. Olen tottunut viimeaikoina luonnostelemaan 
suoraan maalauksellisesti, sillä se on nopeampaa ja tekniikalla saa usein aikaan niin 
sanottuja onnekkaita vahinkoja muotojen osalta. Lisäksi maalaukseen on helpompi teh-
dä muutoksia, koska alkuperäisiä piirroksia ei ole. Myös väripaletin luominen onnistuu 
samanaikaisesti. Luonnostelussa en käyttänyt perinteisiä menetelmiä, vaan tein työt 
suoraan Photoshopilla, jolloin luonnokset ikään kuin kehittyivät valmiiksi teoksiksi 
kahden erillisen työn sijasta. 
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4 JOHTOPÄÄTÖKSET JA POHDINTA 
 
 
Konseptitaide on moniulotteinen ala, joka pitää sisällään monenlaisia tehtäviä aina kak-
siulotteisesta luonnostelusta viimeisteltyihin 3D-mallinnuksiin. Vaikka omalta osaltani 
pääsin projektissa työskentelemään vain yhdellä osa-alueella, sain silti syvennettyä käsi-
tystäni konseptitaiteilijan eri tehtävistä oman työskentelyni ja tutkimisen kautta.  
 
Opinnäytetyön tekeminen antoi minulle paljon uutta tietoa konseptitaiteesta. Konsepti-
taiteella on suuri merkitys nykyajan videopelien ja elokuvien tuotannossa, sillä teknolo-
gian yhä kehittyessä pystytään luomaan upeita visuaalisia ja realistisia teoksia. Näiden 
toteuttaminen tyhjästä on kuitenkin varsin hankalaa ja siitä syystä tarvitaan konseptitai-
teilijoita tekemään tarkkoja suunnitelmia. Hyvät suunnitelmat säästävät tuotannossa 
aikaa ja rahaa, ja ne takaavat projektin yhtenäisen ja uniikin ilmeen. 
 
Superman: Origins -projektin parissa työskennellessäni huomasin, ettei konseptitaiteen 
tekeminen olekaan turhan yksinkertaista. Taiteilijan on otettava huomioon paljon yksi-
tyiskohtia riippuen kuvan käyttötarkoituksesta. Mallintajien on saatava esineistä ja ym-
päristöistä tarpeeksi tarkka ja monipuolinen kuvaus 3D-työskentelyä varten ja kuvien 
tulisi olla myös säväyttäviä. Huomasin, että tunnelman ja hyvän designin samanaikai-
nen tekeminen on haastavampaa, sillä ajatus pitää keskittää molempiin. Hyvin maalattu 
maalaus ei tarkoita, että konsepti olisi hyvä. Olisin voinut käyttää enemmän aikaa luon-
nosteluun ja käydä läpi useampia vaihtoehtoja. Lisäksi oli välillä luovuttava omasta 
mielestä hyvistä ideoista, sillä ne eivät syystä tai toisesta sopineet yhteen käsikirjoituk-
sen tai ohjaajan mielipiteen kanssa. 
 
Olen tyytyväinen omiin suorituksiini, mutta muutamia tärkeitä asioita kokonaisuuden 
kannalta uupui. Koska projekti toteutettiin vapaaehtoisvoimin, olivat kaikki konseptitai-
teilijat eri puolilla maailmaa. Tästä syystä en pystynyt seuraamaan heidän työskentely-
ään tai heidän työnsä jälkeä kovinkaan kattavasti. Giron laittoi esille muutamia töitä 
muilta konseptitaiteilijoilta projektin nettisivuille, mutta en koe sen olleen tarpeeksi 
omien töideni vertailuun. Olisi ollut hyvä nähdä enemmän konsepteja tarkistaakseni, 
onko projektin ilme säilynyt yhtenäisenä ja minne omat työni sijoittuvat. Muiden töiden 
näkeminen on mielestäni myös yksi parhaista tavoista inspiroitua ja motivoitua itsensä 
kehittämiseen. Lisäksi ohjaajan palaute konsepteistani oli usein vähäsanaista ja tarvitta-
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essa hän vain ilmaisi, mitä muutoksia kuva kaipaa. Tämä johtunee siitä, että hän hoitaa 
suuren osan töistä, mutta hänellä ei ole yksityiskohtaista kokemusta taiteellisen osaston 
johtamisesta. Olisin myös toivonut yksityiskohtaisempia tehtävänantoja, joista ilmenee 
tarkasti, mitä kuvissa pitää olla mukana. 
 
Yllätyin siitä, kuinka paljon suorituspaineet vaikuttivat työskentelyyni. Ensikertalaisena 
ja kokemattomana halusin tietenkin tehdä töistäni mahdollisimman hyviä, ja juuri tuo 
vaikutti työskentelyyn. Tämä näkyi muun muassa siten, että jossain kohti maalauspro-
sessia työskentely alkoi käydä turhan pikkutarkaksi, jolloin maalauksen ilme alkoi 
muuttua ja työskentely hidastua. Jossain vaiheessa saattaa havahtua siihen, että maalaa 
kokonaisuudelle tarpeettomia yksityiskohtia, joita ei välttämättä edes näe. Lisäksi kuvan 
maalauksellinen ilme muuttuu eläväisestä jäykemmäksi. Yksityiskohtia kuitenkin pitää 
olla riittävästi jonkinasteista realismia tavoitellessa. Töihin myös tavallaan kiintyy, jol-
loin jonkin osan poistamisesta tai muuttamisesta voi tulla vaikeampaa. Tällainen suhtau-
tuminen töihin tulisi pitää minimissään, sillä muutoksia voidaan vaatia hyvin usein. 
 
Yksi suurimmista haasteista oli myös oman mukavuusalueen ulkopuolella työskentely. 
Teokset, joita työstin, olivat paljon tavanomaisempia muihin töihini verrattuna, eikä 
niissä ollut varaa niin sanotusti revitellä tieteisfiktiolla tai fantasialla, jotka koen omiksi 
vahvuuksiksi. Tämä kuitenkin osoitti, että jatkossa minun tulisi harjoitella eri aihepiirejä 
monipuolisemmin. Tämä todisti myös, minkälaista mukautuvuutta konseptitaiteilijalta 
vaaditaan ja kuinka ymmärrettävää taiteilijoiden vahvuuksien hyödyntäminen tuotannon 
kannalta on.   
 
Konseptien työstäminen oli todella palkitsevaa, sillä tekemisen ohessa pystyin tavoit-
teen mukaisesti kehittämään omia taitojani joutuessani käyttämään eri perspektiivejä ja 
erilaisia valaistuksia. Opin käyttämään myös 3D-ohjelmistoa maalauksen alustana. Use-
amman teoksen työstämisen ohella minulle kehittyi myös jonkinlainen rutiini ja löysin 
itselleni sopivimmat työkalut ja työtavat, jotka helpottivat ja nopeuttivat työskentelyäni. 
Tiesin esimerkiksi mitä Photoshop -pensseliä käyttää tietynlaiseen maalaamiseen ja 
missä järjestyksessä edetä työskentelyssä. Huomasin myös, että englanninkielen taita-
minen on todella tärkeää, mikäli mielii työskennellä kansainvälisissä projekteissa. 
 
Vaikka projektilla ei ollutkaan ajallista takarajaa, oli minun silti ehdittävä saada työt 
valmiiksi opinnäytetyötä varten. Aikataulut eivät kuitenkaan olleet yhtä tiukkoja, kuin 
24 
mitä ne olisivat olleet jossain muussa projektissa. Uskon, että työskentelynopeuteni ke-
hittyy runsaan harjoittelun seurauksena ja jatkossa olen valmiimpi ottamaan vastaan 
uusia projekteja, mikäli mahdollisuuksia tarjoutuu. Mikäli tämän projektin osalta tarjou-
tuu vielä lisää tekemistä, uskon pystyväni paljon parempaan. Opinnäytetyön kirjoittami-
sen ohella olen oivaltanut uusia asioita, sekä pystynyt kriittisesti analysoimaan omia 
töitäni.  
 
Projektin työstössä pystyin hyödyntämään koulussa oppimiani taitoja muun muassa 
perspektiivin, sommittelun ja värien käytön osalta. Olen huomannut selvää kehitystä 
monella eri osa-alueella projektin edetessä ja uskon, että kehitys jatkuu uusien asioiden 
harjoittelun myötä. Koulutus on antanut minulle työkalut, joiden käyttöä minun on itse-
näisesti pyrittävä kehittämään. 
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